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ABSTRAKSI 
 
Pengantar  karya  Tugas  Akhir  ini  berjudul  “Perancangan Game Android Bonbin 
Sebagai Media Kampanye Pelestarian Hewan Langka Di Indonesia”. Adapun 
permasalahan yang dikaji adalah : (1) Bagaimana merancang game android Bonbin 
yang informatif dan menyenangkan sekaligus memberikan edukasi untuk 
meningkatkan kepedulian anak-anak pada hewan langka? (2) Bagaimana memilih 
media pendukung mengenalkan game android Bonbin tersebut? Indonesia 
merupakan salah satu negara yang memiliki keanekanragaman hayati tertinggi di 
dunia, namun juga merupakan salah satu negara yang mempunyai laju kepunahan 
jenis satwa yang cukup tinggi. Sosialisasi tentang pelestarian hewan langka dan 
keanekaragaman fauna yang ada di Indonesia sangatlah penting untuk dapat 
melindungi kelestarian hewan yang ada di Indonesia kesadaran yang tinggi untuk 
melindungi serta melestarikan hewan-hewan yang hampir punah sangatlah 
diperlukan sedini mungkin karen anak-anak lebih mudah mencerna informasi dan 
diharapkan kelak mereka dapat menjadi manusia yang lebih peduli pada 
lingkungan. Oleh karena itu dengan adanya game android Petualangan Bonbin 
diharapkan dapat mengedukasi tentnag pelestarian hewan-hewan langka yang ada 
di Indonesia. 
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ABSTRACT 
 
The  introduction  of  this  Final  Project  is  entitled “Designing Petualangan 
Bonbin Android Game as a Endangered Animal Perservation Campaign in 
Indonesia”.  The  problems  examined  are:  (1)  How  to  design  Android Game 
Petualangan Bonbin which is informative and fun while providing education to 
improve awarness of children in endangered animals?(2) How to choose the right 
media to support for introduce Petualangan Bonbin Android Game? Indonesia is 
one of the highest biodiversity countries in the world, but its also one of the 
countries that has a high rate of extinction of wildlife species. Socialization about 
preservation of endangered animals and animals biodiversity in Indonesia is very 
important to protect the preservation of animals in Indonesia. The awareness to 
protect and perserve endangered animals is necessary as early as possible because 
childern are easier to learn information and hopefully they can become human 
beings who more care about environment. Therefore with this Petualangan Bonbin 
Android Game can educate them about Perservation of endangered animals in 
Indonesia. 
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